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DEBUT RAPIDE_ 

II estcbnseillb qu'un joueur seul choisi MICROPROSE INTERNATIONAL CHALLENGE 
au menu principal: appuyez sur le bouton pour eviter le tableau de championnat et puis 
appuyez encore deux fois pour commencer le match. Vous jouerez maintenant au nom 
de PLAYER I centre la premiere equipe, Oman., 

Si il y a deux joueurs, choisissez TWO PLAYER FRIENDLY au menu principal et puis 
PLAY BALL et appuyez sur le bouton. Maintenant dependant de qui appuie sur le bouton 
pour commencer le match, un des joueurs sera PLAYER I et I'autre sera PIA V ER 2. 

Ceci vous permettra de jouer immediatement avec le minimum de delai. Quand meme 
on vous conseille de lire les avis dans la section LES CONTROLES aussitot que possible 
pour vous mettre au fait avec les commandes de la manette. 

METHODE D’OPERATION_ 

NAME BANK des noms) 

Pour bien jouer MICROPROSE SOCCER vous devrez vous servir des choix offert par le 
jeu, II est necessaire que le nom des joueurs soit enregistre sur la Isste. Done, iliuminez 
NAME BANK et appuyez sur le bouton. La liste des noms apparait et un petft menu 
seconds ire dessous ... 

INSERT NAME (AJOUTER UN NOM) 

DELETE NAME (EFFACER UN NOM) 

EXIT (SORTIE) 

PAYER I et PAYER 2 seront utilises par toutes les Isgues a moins qu'ils sorent effaces- Si 
vous voulez le faire, choissez DELETE et appuyez sur Je bouton, allumez le nom que vous 
voulez effacer et un'second appuie sur le bouton effatera le nom. 

Les noms peuvent etre effacer de cette fa^on pendant le jeu. Par example, si un des 
joueurs doit quitter le jeu avant la fin, selectionnez DELETE NAME et il sera deplace. 

Maintenant choisissez INSERT NAME et appuyez sur le bouton, enregistrez sur le clavier 
le nom du premier joueur (jusqua 8 caracteres) et puis appuyez sur le touche de 
*RETOUR>, Ensuite il faut choisir les couleurs de la premiere et seconde equipe. En 
employant la manette, tirez pour cycler les couleurs dispambles et appuyez sur le bouton 
pour verifier votre choix, Repetez le precede pour la deuxieme equipe. 

NOTE: Le logiciel vous empeohe auto mati que ment de choisir une couleur qui rapproche 
de trap celle dune autre equipe. Si les couleurs de votre I dre equipe se heurtent avec 
cel les de lequipe opposee, il serart difficile de les distinguees sur lecran, done la seconde 
couleur sera utilises pour faire un contraste. 

Le NAME BANK sect aussi a demontrd le progres des joueurs dans les differentes 
competitions, 

Quand tous les noms et leurs couleurs sont complets choisissez EXIT pour retoumer au 
menu principal. 
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PANNEAU DE CONTROLE CONTROL PANEL 


Vous pouvez continuer a fare des choix en vous servant de CONTROL PANEL ceci 
vous permetd'accoutumer certaines fonctions de MICROPROSE SOCCER a votre 
discretion. Quand vous avez fait ce choix un second menu apparait 


SELECTION MODE - MAN/AUTO 
WEATHER - ON/OFF 
BANANA POWER - HI/MED/LO 
MATCH LENGTH - 2/4/6/8/10/12 Mins 
REPLAYS - ON/OFF 
COLOUR MODE - COUBW 
IN GAME MUSIC-ON/OFF 


(Voir LES CONTROLES) 

(Les jeux au dehors seulement) 
(Voir Coup de Banane) 

(Duree du match) 

(REPRISES) 

(COULEUR) 

(MUSIQUE) 


SAVE - TAPE/DISK 
LOAD-TAPE/DISK 


(Faire ENREGISTREMENT) 
(Ure ENREGISTREMENT) 


Chaque choix peut etre allumer avec ia manette et verifier avec le bouton. 


Voici un resume des fonctions: 


SELECTION MODE 

Pendant le jeu, le joueur controler par la manette peut etre choisi AUTO mati quement et 
se sera le joueur le plus proche du ballon ou MANuel qui permet d'echanger entre le 
joueur controler et cekjt le plus pres de la balie en appuyant sur le bouton. Dans ce cas, il 
est possible d'avancer la balie sans abandone la possession aux autres membres de votre 
equipe qui sont plus pres. 

WEATHER (OUTDOOR GAME ONLY) 

Le temps (jeu au dehors), com me pour de vrai. il pleut pendant les matchs de 
MICROPROSE SOCCER avec du tonnerre ef des eclairs. Ceci a un effet serieux avec la 
balie et les joueurs, done si vous preferez ne pas |ouer sur un terrain mouille, choisissez 
OFF 

BANANA POWER 

Coup de banane, voyez h I lustration a la fin du livret. Pour ajuster la force du coup, 
choisissez HI pour fort, MED pour coup moyen et LO pour faible. Des effets realistes sont 
obtenus avec MED. 

MATCH LENGTH 

Duree du match. Le match peut etre de 2.4,6,8,10 et 12 minutes de duree. II est opportun 
de choisir des matchs de 2 ou 4 minutes en jouant les grandes ligues a moins que vous 
avez ! intention denregistrer votre position. 

REPLAYS 

Les reprises. MICRO PROSE SOCCER joue des reprises en temps retard e a pres chaque 
but Si vous desirez les arretees, choisissez OFF 
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COLOURCODE 

Le choix decran, si vous jouez MICROPROSE SOCCER en monochrone choisissez BW 
et les couleurs des equipes seront en noir et blanc pour darifier fe jeu, naturellement si 
vous avez un ecran en couleur choisissez COL. 

IN GAME MUSIC 

Musi que, si vous vouiez, arr£ter la musique avec OFF, II est aussi possible d ajuster le ton 
en vous servant des touches + ou —. 

SAVE & LOAD 

Enregistrement et chargement du jeu: Quand vous etes au milieu d'une ligue et que vous 
vouiez enregistre votre position courante, choisissez SAVE et appuyez sur le bouton. 
Maintenant donnez un nom de fichier (Pas plus de 9 caracteres) et appuyez la touche de 
cRETOUFb. 

Pour rep rend re un jeu, choisissez LOAD, Donnez le nom du fichier et vous etes pret a 
jouer 

NOTE: Ce choix vous permet de reserver la position courante de la ligue. mais il nest pas 
possible de reserver un match, lorsque vous quitter un match, il est abandonne et le 
resultat efface. 

Quand vous avez fini avec le panneau de controle (CONTROL PANEL), choisissez la 
sortie EXIT pour retourner au menu principal, 

TOUCHES ADDITIONELLES 

FI - pour dchanger la manette de commande, si au debut d'un match un des joueurs 
controle lopposition acodentellement servez-vous de FI pour echanger le controle. 

RUN/STOP — pour suspend re le jeu, un second appuie remet le jeu en march e. 

RUN/STOP et Q - pour quitter le jeu. 

DEMONSTRATION DEMO GAME_ 

Si vouiez voir un jeu, sans jouer vous-meme, MICROPROSE SOCCER jouera un match 
avec deux equipes choisi au hasard. Allumez ce choix et appuyez sur le bouton deux 
fois,.. 

Quand vous en avez assez, appuyez sur le bouton en appareillant la manette ou bien 
servez-vous de RUN/STOP et Q pour retourner au menu principal. 

JEU A DEUXJOUEURS TWO PLAYER FRIENDLY_ 

FaTtes Je choix et appuyez sur le bouton, un autre ecran apparart demontrant le match 
pendant et qui sont les participants avec un petit menu dessous: 
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RE-SELECT TEAMS (CHOIX DES EQUIPES) 

PLAY BALL (JEU) 

EXIT (SORTIE) 

Le choix se fait com me d habitude. Si il y a deux noms sur la LISTE NAME BANK les 
I Queues sont choisis automatiquement 

Quand meme, si NAME BANK choisi deux joueurs qui ne veulent pas jouer a ce 
moment, allumez RE-SELECT TEAMS et appuyez sur le bouton, maintenant les noms 
peuvent etre choisi normalement. 

Une fois que les equipes sont choisi, allumez PLAY BALL Le sommaire des matchs est 
affiche sur 1 ecran, indiquant les joueurs, leurs couleurs et la direction du jeu. Le prompt 
pour le debut du match apparaTt aussi. appuyez sur le bouton pour commencer Si par 
erreur I'autre joueur debute, appuyez sur FI pour echanger le controle. 

Le match peut etre arreter a n'importe quel moment en appuyant sur RUN/STOP et Q. 
Ceci vous permet de rechoisir les equipes RE-SELECT TEAMS sr e'est necessaire ou 
retourner au menu principal. Une fois que vous avez quitte le match i! ne peut pas etre 
repris. Si vous choisissez PLAY BALL un nouveau match commencera. 

A la fin du match le nombre de but sera deploye. quand vous appuyez sur le bouton le 
jeu rep rend avec fecran des matchs pendant,, 

LA LIGUE (MATCH INTERIEUR DE 

SIX A SIX) SOCCER/INDOOR LEAGUE_ 

En faisant ce choix le tableau de la ligue apparart sur lecran en montrant les joueurs sur la 
liste (NAME BANK) la difference des points et la position des equipes dans la ligue, 
alternant avec lecran des matchs pendants et le menu ci-dessous; 

RE-SELECT TEAMS (CHOIX D’EQUIPES) 

PLAY BALL (JOUER) 

EXIT (SORTIE) 

LA LIGUE permet jusqu'a 16 joueurs sur la liste (NAME BANK) de jouer I'un contre 
I'autre dans la com petition. Les joueurs dans chaque match sont choisis en se servant de 
(RE-SELECT TEAM). le choix dequipe et le match commence de la meme fagon que 
pour TWO PLAYER FRIENDLY. 

Cest la responsabilite des joueurs de tenir compte des matchs joues et des adversaires. 
Mass I'ordinateur prend note des points gagnes par chaque joueur. 0 points au debut. I 
point au gagnant 0 pour les matchs a egalite et - I point au vaincu. (Ce nest pas possible 
d'avoir moms de z&o point). Done a la fin de la competition le joueur avec la plus grande 
difference en points sera le vain queue 

On peut rentrer la ligue a n'importe quel moment pendant le jeu, et la position courante 
enregistree sur d is que ou cassette, Alors dans une grande ligue la competition peut 
prendre place pendant plusieurs jours si necessaire. 
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COUPE MONDIALE WORLD CUP/ALL STAR TOURNAMENT 

Avec ce choix une liste de norms et un menu second ai re sont affiches a lee ran: 

MENU SECONDAIRE 

START NEW TOURNAMENT (COMMENCER UNE NOUVELLE 

COMPETITION) 

RE-SELECT TEAM (CHOIX D'EQUIPE) 

CONTINUE OLD TOURNAMENT (POUR REPRENDRE LA COMPETITION 

COURANTE) 

EXIT (SORTIE) 

Les noms deployes sont courants sur la liste (NAME BANK) et sont tous exclus jusqu'a 
ce qu'ils soient choisis. Avec (RE-SELECT TEAM) allumez le premier joueur et appuyez 
sur le bouton, ensuite thoisissez 5a nationalise en vous servant de la manette pour cyder 
les 29 equipes disponibles et appuyez sur le bouton pour fare le choix. Repetez cette 
methode pour tous les joueurs qui veulent prendre part. 

Une fois les equipes choisies (START NEW TOURNAMENT) pour commencer. Le 
tableau de La Coupe Monctiale est calculee par Ibrdinateur avec 24 des 29 equipes 
disponibles, participants. Naturel lament ceux deja choisrs seront indues. 

Chaque equipe est gradee d'apres leur talent suppose, ceci a un effet sur la position au 
tableau, car it y a quatre selections: 1st SEED, 2nd SEED, 3rd SEED, 4th SEED qui 
s'accord ent aux niveau x dhabilite et modi fie la aualitee du controle de ford mate ur pour 
les equipes qui ne sont pas controlees par les joueurs. Par example si vous etes tire dans 
le meme groupe que Oman, Northern Ireland et Mexico vous avez une bonne chance 
de gagner. En consequence si vous avez choisi le Bresil vous avez une meilleure chance de 
gagner que si vous aviez choisi le Cameroun. 

NOTE: Le tableau des competitions est comme le vrai, best a dire que les equipes du 
meme groupe ne sont pas tires centre d'autre equipes du meme groupe pendant la 
premiere tournee. 


1st SEED 2nd SEED 


Brazil 

Bresil 

7 France 

France 

Italy 

Italic 

8 Uruguay 

Uruguay 

Argentina 

Argentine 

9 Spam 

Espagne 

W Germany 

Allemagne 

10 England 

Angleterre 

Holland 

Pays Bas 

1 1 Poland 

Pologne 

USSR 

USSR 

12 Denmark 

Dane mark 



1 3 Mexico 

Mexique 
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3rd SEED 


14 Sweden 

Su6de 

15 Hungary 

Hongrie 

16 Scotland 

Ecosse 

17 Austria 

Au trie he 

18 Ireland 

Eire 

19 Wales 

Pays de Galles 

20 Chile 

Chrli 

21 N. Ireland 

1 reland e 


4th SEED 


22 Algeria 

Algeria 

. 23 USA 

Etats Unis 

24 Australia 

Australia 

25 Canada 

Canada 

26 Cameroon 

Cameroun 

27 japan 

Japon 

28 N, Zealand 

Nouvelle Zelande 

29 Oman 

Oman 


Le tableau sert aussi de calendrier pour la competition, indiquant quels matths seront 
joues ce jour-1 a. 

Quand deux equipes qui ne sont pas controles par les joueurs prend place, seulement le 
resultat est affiche, Ses resultats sont calcules soigneusement par Ibrdinateur et sont 
dependants en part a leur valeur. En appuyant continue!lenient sur le bouton on peut faire 
le cycle de tous les matohs sans participants humain. 

Les resultats qui dependent des joueurs (ou contre Ibrdinateur. ou contre l equipe d'un 
autre joueur) seront avises sur lecran des matchs pendants, Le match commencera 
comme d'habitude en choisissant PLAY BALL et en appuyant sur le bouton pour debuter 

Si pendant la com petition, les joueurs veulent changer d equipe (peut etre pareequils sont 
eiimines ou pareequ ils veulent quitter la competition ou meme la rejoindre) - alors 
allumez RE-SELECT TEAM plutot que PLAY BALL II est alors possible de choisir une 
equipe qui esttoujours dans le thampionnat pourvu quelle ne soit pas choisi par un autre 
joueur ou omise tout a fait. 

NOTE: Un joueur peut seulement entrer dans le thampionnat apres le debut si son nom 
est deja sur Ja liste {NAME BANK)* 

La premiere tournee est terminee lorsque chaque equjpe a joue trois matchs. Le progres 
est etablit par le n ombre de points gagner, chaque equipe repo it 2 points gagnant, un point 
match k egaiite, 0 pour le vaincu. La difference des buts est aussi takulee pour les resultats 
egales, evitant des rejouages, 

Les deux premieres equipes dans chaque groupe pas seront a la seconde mane he, qui na 
qu'un seul gagnant dans chaque groupe, Ensuite le tirage est faitau sort et les six equipes 
gagnants de la 2eme manche avec les deux meilleures de ceux qus ont perdus passeront 
a la troisieme manche. La competition continuera de cette facon jusqu a la finale. Les 
match a egaiite seront decidees avec du temps de plus, la premiere equipe a gagne un but 
etant le gagnant. 
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MICROPROSE INTERNATIONAL 
CHALLENGE_ 

Le MICROPROSE INTERNATIONAL CHALLENGE a ete conqu pour le joueur seul ou 
pour des pueurs qui veulent jouer contre Ibrdinateur plutot queux-memes. 

Au debut un tableau montrant le niveau (LEVEL) et les points gagner par chaquejoueur 
sur la liste (NAME BANK) sera affiche, Ce tableau alterne avec celui des matchs pendants 
(PENDING MATCH) et un petit menu ci-centre: 

RE-SELECT TEAM (CHOIX D'EQUIPE) 

PLAY BALL (JQUER) 

EXIT (SORTIE) 

Si le tableau des matchs pendants vous est agreable. choisissez PLAY BALL et continuez 
com me d'habitude. Mais RE-SELECT TEAM vous permet de chois ir a volonte des 
concurrents parmi les joueurs sur la liste. (NAME BANK) 

Le MICROPROSE INTERNATIONAL CHALLENGE est une ligue de 16 equipes 
controles par Ibrdinateur. le niveau devenant de plus en plus severe et les adversaires 
choisi parmi les participants a la Coupe Du Monde. Chaque fois que vous gagnez votre 
position sur le tableau augmente et chaque fois que vous perdez, vous descendez la liste, 
quand meme if nest pas possible de depasser le bas de la liste' Si un match est a egalite, il T 
sera re joue jusqu'a ce qu'un resultat so it obtenu. 

On 6spere avancer par les 16 niveaux, le Bresil etant lequipe le plus difficile a battre, ce 
nest pas facile! Votre position peutdtre enregistrer sur cassette ou disque et le jeu repris 
au dernier niveau accompli, 

LES CONTROLES CONTROLS_ 

Les joueurs de MICROPROSE SOCCER ont un grand nombre de commande pour 
dinger les membres des equipes sur le terrain de jeu, eiles sont effectuees par le levier de 
commande avec ou sans le bouton de feu. Sans se servir du bouton, les huits positions de 
la manette dinge les joueurs sur le terrain de jeu. 

II y a trois modes dope ration: 

a) Le ballon est libre. 

b) Un membre de votre equipe controle le ballon, 

c) Un membre de lequipe adversaire controle le ballon. 

a) Dirigez un membre de votre equipe sur le terrain avec la manette pour essayer de 
gagner la balle. Le joueur prend controle du ballon aussitot qu'il le touche et court avec 
jusqu'a ce qu'il en soil derober Si on appuie sur le bouton en faisant contact avec la balle, 
efle est projetee dans la direction face au joueur 
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b) Quand le joueur controle la balle, <I court avec celle-ci et fait un coup de pied 
seulement si [on appuie sur le bouton. 


y a des coups differents dependant de la position de la manette et la dur£e de fappuie 
sur le bouton Avec un coup sec la distance sera courte tandis qu avec un appuie probnge 
la balle ira beaucoup plus loin. (La dure e dun appuie prolong^ a un maximum determiner 
par Ibrdinateur) 

Aussitot que Ion appuie sur le bouton, la manette cesse de controler le joueur et permet 
le genre de coup d'etre choisi, Pour fare un coup, appuyez sur le bouton et mettez la 
manette dans la position desiree. 


MANETTE EN AVANT 
MANETTE EN DIAGONAL 

MANETTE CENTREE 
MANETTE ENARRI ERE 


Volee en ligne droite. 

Coup de banane, la balle prend une courbe a gauche ou 
a droite. 

Coup eleve. 

Coup Pefe, pardessus la tetef 


(VOIR LES ILLUSTRATIONS A LA FIN DU LIVRET.) 

NOTE: La direction du coup de pied et tefle du joueur immediatement avant I'appuie sur 
le bouton. Par example, si votre joueur lc-u, rail dans une direction sud-est, un coup de 
banane de gauche a droite est execute en appuyant sur le bouton avec la manette en 
avant. 

c) Si le ballon est controle par un membre de lequipe adversaire, il faudra attaquer ce 
joueur Quand votre joueur est suffisamment pres, un appuie sur le bouton commencera 
I'attaque. mais e’est seulement possible si votre joueur est en train de courir 

Si votre joueur arrive a touche la balle elle deviendra libre et peut etre prise, si lattaque 
est manquee le joueur de I'autre equipe garde le controle de la balle. 

NOTE: Les attaques sur un terrain mouille peuvent avoir des resultats imprevus! 

Quand un joueur adversaire approche votre but. un avertisseur se fait entrendre pour 
vous signaler que vous avez controle du garde-but Dans ce cas un appuie sur le bouton 
a les effets suivant: 


MANETTE A DROITE 
MANETTE A GAUCHE 
MANETTE CENTRALE 


Le garde se lance a droite. 
Le garde se lance a gauche, 
Le garde fail un saut en fair 


Le garde-but a priorite de possession quand il touche le ballon. 

LES COUPS DE COIN 

Un appuie sur le bouton envoie la balle dans une direction diagonale seulement. La force 
du coup depend de la duree de I’appuie, 

LANCEMENTS 

Pour lancer la balle dans le terrain de jeu, seul trois directions sont perimes. Diagonal a 
droite et a gauche ou tout droit, la puissance est reglee com me pour les coups de pied. 
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LE GARDE-BUT 

Quand le garde-but a controle du ballon, le jeu recommence avec son coup de pied qui 
est tou jours dirige tout droit en avant mais la puissance est btablie com me d'habitude, 

DEBUT 

Au debut un des deux pueurs pres de la bade la pousse vers I'autre joueur quand on 
appuie sur le bouton. Le joueur qui regort la balle a maintenant le controfe, 

REGLES DU JEU_ 

Pour ceux qui ne sont pas au courant des regies de football, un sommaire pour les deux 
jeux de football HI CROP ROSE sont Indus. 

FOOTBALL ASSOCIATION_ 

LES REGLES 

Les regies suivantes sont cel les des arbitres de FIFA, La (Federation Internationale de 
Football Association). 

COMPOSITION 

Le terrain sera normalernent un sol herbace et demarquer selon le premier diagramme, 
DESSIN L 

Les buts seront eta b I is a ehaque bout du terrain et constant d'a pres le second diagram me, 
DESSIN 1 

Le ballon aussi sera standard, mesurant entre 686 et 711 millimetres de ciconference et 
un poid entre 397 et 454 grammes. 

LES EQUIPES 

tl y aura deux equipes et ehaque equipe sera composee de dix joueurs et un garde-but 
avec deux joueurs de reserve. Le garde-but peut manspuler la balle avec ses mains dans 
la region du but indiquee sur le diagram me, DESSIN I. 

DEBUT 

Au debut la balle sera placee au centre du terrain de jeu et ehaque equipe sera dans sa 
moitiee du terrain. Lequipe avec le premier coup sera decide au sort et I equipe 
adversaire debutera fa seconde partie. 

La balle doit avancer au mains la distance de sa d conference (700 millimetres) dans la 
moitiee du terrain occupe par les adversaires et le joueur avec le premier coup ne peut 
pas retoucher la balle avant qu un autre joueur fait touchee, 

Le debut prendra place aussi a pres un but et sera execute par I'autre equipe. 
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LES POINTS 

Un but peut etre accompli par n'importe quel joueur des deux equipes et peut se fare 
contre son equipe et dans ce cas sera au compte des adversaires. 

HORS JEU 

La balle est en jeu dans les limites du terrain et seulement hors jeu lorsqu'elle traverse 
complete me nt une des lignes qui demarque le terrain ou la ligne du but. 

LANCE M ENTS 

Quand la balle depasse une des fignes du cote, la balle est lancee par un rnembre de 
lequipe qui nest pas responsable. Le iancement prendra place a I'endroit ou la balle a 
traversee la ligne, 

LES COINS 

Quand un joueur est responsable pour un coup qui envoie la balle de fagon quelle 
depasse la ligne de son but, un coin sera don ne aux adversaires. La balle est placee dans 
le quart de cerde !e plus p roc he et un des joueurs donnera le coup de pied et les 
membres de son equipe peuvent se placer a volonte mais les me mb res de I'autre equipe 
doivent se tenir a au moms 10 metres de la balle, Si la balle entre dans le but en directe, le 
but ne sera pas compte. 

LE GARDE-BUT 

5t la balle depasse la ligne du but sans entrer dans le but et pousser par les adversaires, la 
balle sera rendue au garde-but qui la remettra en jeu. (C'est a dire avec un coup qui 
depassera la zone de penal rtee.) 

Le coup dort etre fait dans la moitiee de Fetendue du but le plus proche de I'endroit 
traverse par la balle. 

LES REGLES DU SIX-A-SIDE_ 

En prinope les regies du six-a-side sont les memes que pour le football association, mais ii 
y a certaines differences pareeque le terrain de jeu est bien plus petit. Les regies suivantes 
sont etablses par la MSL (Major Indoor Soccer League) des Etats Unis. 

COMPOSITION 

Le terrain de jeu sera artificial et les regions seront demarquees avec des lignes rouges et 
blanches, 

Le terrain sera a finteneur et sera entoure d'un mur de plexiglas de 2,5 metres d'hauteur. 

Les buts seront a ehaque bout du terrain et seront des dimensions indiques dans Ie 
diagramme. DESSIN 4, 

Le ballon sera standard, mesurant entre 686 et 711 millimetres de circonference et un 
poid entre 397 et 454 grammes. 
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LES EQUIPES 

II y aura deux equipes de six joueurs chaque, le garde-but inclu. Les deux equipes seront 
obligees d avoir 14 joueurs. pret a joue pour les remplacements et meme quand il s'agit de 
buts additionnels, il faut un minimum de quatre joueurs par equipe sur le terrain de )eu. 

DEBUT 

Les visiteurs prendront le premier coup et la baile avancera au mains 350 millimetres vers 
le but des adversaires qui seront dans leur moitie du terrain et au moms a 23 centimetres 
de la baile. Le joueur avec le premier coup ne peut pas retoucher Ja baile avant qu'un 
autre joueur I'aittouchee. 

Le jeu est repris de la meme fagon apres chaque quart ou apr£s un but. 

HORSJEU 

La baile est hors de jeu seulement quand die passe pardessus la barriere qui entoure le 
terrain de jeu. Quand cel a prend place un coup libre sera don nee aux adversaires avec la 
baile au centre de la ligne rouge la plus p roc he. 

LESTROIS LIGNES 

Si un coup de ballon envoie la baile vers le but des adversaires de fagon quelle traverse 
trois lignes (deux rouges et une blanche) sans touche le sol ou un autre joueur, un coup 
libre sera donne a lequipe qu n'est pas responsabie et prendra place au centre de la 
derm ere ligne rouge que la baile a traversee. 

LES COUPS DE COTE 

Si la baile passe pardessus le mur un coup libre sera donne a lequipe qui n'est pas 
responsabie, la baile etant place sur la ligne de cote a lendroitou la baile a traverse le mur 

Un but peut etre gagner en direct. 

LE GARDE-BUT 

Si la baile passe pardessus le But ou le mur derriere le but entre les deux drapeaux, le jeu 
reprend avec un coup du garde-but la baile ayant ete placer dans la region du but. 
Nlmporte quel rnembre de lequipe peut prendre le coup (non seulement le garde-but), 
mais la baile doit sortie de la region penalisee. 

COINS 

Si un des joueurs, en defendant son but force la baile hors de jeu derriere son but, les 
adversaires seront accordes un coin, La baile sera place sur la marque du coin et un joueur 
prendra le coup, les buts en directs comptants. 
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L’HISTOIRE DE LA COUPE DU MONDE 

Le jeu de football a ete jouer dune fagon ou dune autre par des races andennes, 
Azteques et Vikings ser servant d un ballon plus ou moms rond. 

Le sport com me on le connart aujourdhui commenga il y a plusieurs siedes, mais e'est 
dans les ecoles (dites publiques, en verity privies) anglaise que les premieres regies furent 
etablis. 

Nature I lement, les jeunes qui avait joue a lecole voulait continuer aprds leur $£jour mais il 
fallait etabiir des regies acceptable? a tout le monde. Comme ces jeunes gens se 
rencontraient a luniversite se fut nature I que les colleges etaient des bonnes venues pour 
ces discussions, Cambridge, notamment fut bien reconnu. 

Au fond i! y avait deux camps, ceux qui voulait se servir de leuns mains et ceux qui 
preferart le coup de pied. Le premier groupe se decida a suivre les regies etabli a lecole 
de Rugby tandis que les autres firent une association en 1863, et e'est comme ga que Ion 
obtient aujourd’hui Je nom Football Association, 

Le jeu devint populaire en Europe, I Amerique du Sud, le Canada et en Australie mais le 
premier match international prit place en 1872 quand FEcosse gagna contre lAngleterre a 
Glasgow et il fallait encore 50 ans avant que I'rdee dune coupe mondiale fut conga 

La Coupe Mondiaie etait I'idee de deux Frangais; Jules Rimet et Henri Delaunay Rimet 
devint plus tard, President de FIFA (la Federation Internationale de .Football Associations) 
de 1920 a 1954, et Delaunay fut le secretaire de 1919 jusqu'a sa mort en 1956, 

C'etait au premier meeting de FIFA en 1904 que Hdee dun Championnat du Monde fut 
propose. On pensait que la competition internationale aux Jeux QIympiques netait plus 
suffisant pour le grand nombre de pays ou ieurs meiileurs joueurs ne pouvaient pas etre 
representer parcequ'ils etaient professionnels. Les discussions continuerent pendant 26 
ans, jusqu a 1928 quand ce fut finalement accepte. 

II y avait cinq nations qui voufaient etre les hotes pour la premiere competition: ITtalie, Les 
Pays Bas, FEspagne, la Suede et Uruguay. Uruguay prom it de pay ait toutes les d£penses, 
de voyage, dhotel et de construire un nouveau stade specialement pour le championnat 
et pour cette raison les quatre pays europeens I accepts rent mats deriderent apres de ne 
pas envoyer d'dquipe disant que le voyage par bateau de trois semaines etait trop long. 

Deux mo is avant le debut pas un pays europeen etait sou sc r it au championnat et la 
Federation de I Amerique du Sud allait se retirer de FIFA et en consequence la France, la 
Belgique, la Yugoslavia et la Roumanie ont decide de prendre part. Lequipe de la 
Roumanre fut choisi par le roi Carol lui-meme. 

En juiMet 1930. la finale fut entre Uruguay et I Argentine au stade Centenaire de 
Montevideo. Uruguay gagna 4-2 et reimports la trophee frangais de 50.000 francs. Plus 
tard le consulat Uruguay fut bombarde de pier re par une foule argentine. 

Au congres de Stockholm en 1932 se fut decide que la competition ne pouvait plus 
prendre place dans une seule ville, done en 1934 les matchs furent disputes dans toute 
ITtalie. 
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La premiere manche etait des match a elimination entre les 16 equipes qui avail qualifies 
parmi les 32 equipes au debut de la competition, ses regies eut com me consequence que 
[Argentine et te Brasil onto du faire des voyages de plus de 15,000 kilometres pour 
partidper dans un seul match! 

Uruguay boudait a cause du championnat en 1930 et decida de ne pas participer et done 
tes champions netait pas represents mass quand-meme les match ont pris place et les 
ilaliens ont gagne, Mussolini et le partie faciste en etait tres content faisant aussi un profit 
d'un million. 

En 1938 le mouvement Auschiuss avast envahi I Autnche et leur meilteur joueur etait 
maintenant avec I equipe Allemande. 

Uruguay boudart toujours et [Argentine, pameque la France avail etait choisi par 
preference pour le championnat deciderent de ne pas jouer La decision des dernters fut 
la cause d'un tumulte au bureau de la Federation a Buenos Aries et la police a ete forcer 
d'intervenir 

Mais il y avait de nouvelles additions, Cuba, la Pologne et les Indes Hoi land aise 

Apres un concour bien dispuste, ll'ltalie gagna pour la seconds fois, et garda la coupe 
pendant 12 ans a cause de la guerre, 

Le championnat au Bresil en 1950 etait office 11 ernent la Coupe Jules Rimet, nome d apres 
le fondateur (qui avait garde fa coupe cacher sous son lit pendant la guerre), 
Malheureusement c etait tres ma! organise et la finale prit place dans le stade Maracana qui + 
n'dtait pas fini et qui avait fair plutot d'un chantier de construction 

Les quatre associations britanmques ont rejoint FIFA en 1946, apres avoir quitter 
(organisation en 1930 a cause dune dispute au sujet des saiaires des joueurs. Le comite 
design a dune fa<;on tr£s genereuse, le championnat britannique comme 20 ne qualitative 
assurant une place pour deux equipes' L'Ecosse decida. dune faqon ingrafe que si ils ne 
gagnaient pas le championnat britannique ils ne joueraient pas dans la coupe. Ils ont perdu 
et n'ont pas pris part 

L'Ecosse netait pas le seul absent: I Argentine £tait meeontent, la Tchecoslovaquie souffrait 
toujours des effets de fa guerre, l Autriche declara que son equipe etait trop jeune, 
f Allemagne etait exdu et la Hongrie etait maintenant control^ par les sovietiques. La 
Turquie aussi declara quelle naliait pas joueur a la derniere minute, ce qui permit a la 
France de jouer quoiqu'elle avait ete deja el i miner dans les matchs qualificatifs. 

Malheureusement fa France ddcida de ne pas jouer quand-meme apres des 
complications comme celle du circuit bresilien qui la forga de jouer un match b Porto 
Afegra et le match pro:ham. a Recife, un voyage de plus de 3.000 kilometres. En effet, 
beaucoup des equipes fimrent par voyager des centimes, meme des milSiers de 
kilometres, sauf le Bresil qui eut fa chance de jouer tous leurs matchs sauf un, a Rio de 
Janeiro! 

A la fin ils en ont pas profite, Uruguay gagna pour la seconde fois. 
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Levenement en 1954 en Suisse s'est passe tranquilfement, mais Ibrganisation 6tait 
mauvaise et le systeme qualificatif pas tres logique. Ainsi aussi en 1958 en Suede, mais ont 
a quand meme re marque un jeune bresiiien nome Pele, Dernier ement le championnat a 
eut de controverse, mais plus convenablement sur le terrain de jeu. 

Le championnat grand it toujours et devient de mieux en mieux organise. C'est 
maintenant reconnu comme f'evenement principal du monde de football et a 
enormement d'mteret 


VENUES DE LA COUPE DU MONDE 

1930 

Uruguay - Montevideo 

Uruguay 

4-2 

Argentine 

1934 

ftalie - Rome 

Italie 

2-1 

Tchecoslovaquie 

1938 

France - Pans 

Italic 

4-2 

Hongrie 

1942 

Pas de competition 



1946 

Pas de competition 




*950 

Bresil - Rio de Janeiro 

Uruguay 

2- 1 

Bresil 

1954 

Suisse - Berne 

Allemagne 

3-2 

Hongne 

1958 

Suede - Stockholm 

Bresil 

5-2 

Suede 

1962 

Chili - Santiago 

Bresil 

3- f 

Tchecoslovaquie 

1966 

Angleterre - Wembley 

Angfeterre 

4-2 

Allemagne 

1970 

Mexique - Mexico City 

Bresil 

4- 1 

ftalie 

1974 

Allemagne - Munich 

Allemagne 

2- 1 

Holland 

1978 

Argentine - Buenos Aries 

Argentine 

3-1 

Holland 

1982 

Espagne - Madrid 

Italie 

3-1 

Allemagne 

1986 

Mexique - Mexico City 

Argentine 

3-2 

Allemagne 
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